


Les figurines sont
présentées dans des
poses différentes et
avec une répartition
pouvant varier d’'une

boite a I'autre. Ces

poses n’ont aucun
effet sur le jeu.

MATERIEL

assemblage
des vaisseaux

12 autocollants

' double-face inclus

Pour assembler les
plateaux Vaisseau :
Appliquez 3 autocollants
double-face aux endroits
indiqués. Repliez le plateau
et appuyez fermement.



MISE EN PLACE

Utilisez cette face du plateau si vous Ces tuiles ne sont utilisées que dans une

étes moins de 4 joueurs. A 4 joueurs, partie @ 4 joueurs. Si vous étes moins
utilisez I'autre face. nombreux, laissez-les dans la boite.




MISE EN PLACE DES JOUEURS

DEROULEMENT DE LA PARTIE

-/

ACTIVER UNE SALLE

SALLES

Votre vaisseau dispose au départ de quatre salles de base. Certaines technologies fonctionnent
également comme des salles et peuvent étre activées de la méme maniére.

. . . Technologies de salle
Passerelle Armes Science Réparation : .

) ) Elles ont diverses fonctions.
Déplacer le Combattre Prendre une Réparer le

vaisseau. les pirates. technologie. vaisseau.

* Correspondance des couleurs
Un cadet ne correspond a aucune salle autre que la salle grise.

Toutes les figurines correspondent a la salle grise.

Les androides n’activent pas les salles. (Notre technologie primitive les irrite.)




CHANGER DE LIEU DEGATS ET REPARATIONS

==

Mais a qui appartient cette mission ?

Premier arrivé, premier servi ! Le premier vaisseau qui arrive sur une
planéte est celui qui regoit la mission : placez ce vaisseau sur la planéte.
Toute mission sur cette planéte, ou toute mission qui y apparaitrait plus
tard vous est réservée. Les retardataires mettent leur vaisseau a coté

de la planéte.

Dans les rares cas ou un joueur abandonne sa planete réservée et la
laisse a 2 autres joueurs arrivés apres lui, alors aucun d’entre eux ne
peut la réserver. L'un ou 'autre pourra toutefois accomplir la mission de
la planéte lors de son tour.




DES PIRATES ! TECHNOLOGIES

TYPES DE TECHNOLOGIE

. Technologie Technologie Technologie
de salle de capacité omeéga
Peut étre activée Indique Permet de gagner
par un membre explicitement des points en
d’équipage quand elle fin de partie.
correspondant. s’applique.

nouvelle jsénes correspondent : vous gagnez donc 1 medaille,
technologie puis vous pouvez effectuer 1 déplacement.

bonus. Les icdnes ne correspondent pas.

Et s’il n’y a plus de jetons ?

Si vous devez piocher un pirate et que vous ne pouvez pas le faire,
retournez tous les jetons Pirate défaussés face cachée (crane visible)
et mélangez-les afin de former une nouvelle pile.




MISSIONS

Résoudre la mission. Résolvez chaque ligne de la
mission dans l'ordre, de haut en bas :

Si la figurine est un enseigne correspondant a la
couleur de la ligne, vous pouvez résoudre tous les
effets décrits, de gauche a droite. (Les commandants
et les androides disposent de regles spéciales
détaillées page 15.)

Si la figure ne correspond pas ou s’il y a un effet que
vous voulez éviter, ignorez la ligne dans sa totalité.




VOTRE EQUIPAGE

DECOUVRIR VOTRE EQUIPAGE

Vous commencez la partie avec deux enseignes de chaque couleur et
un cadet. Cependant, votre équipage peut apprendre et s’améliorer.

Androides
De mystérieux invités
Zinca qui ont proposé de
rejoindre votre équipage
pour une courte période.

Commandants
Des vétérans
chevronnés.
Et ils agissent
comme tels.

Enseignes rouges Enseignes jaunes
Ils pilotent votre Ils s’occupent
vaisseau et des armes, de
assument souvent la tactique et
un rdle de meneur de la sécurité.
lors des missions.

Enseignes bleus Cadets
Ils sont formés Ils ne sont encore
pour les taches bons a rien.
de recherche et Mais ils font de
d’ingénierie. gros efforts.

MEDAILLES

Vous améliorez votre équipage en dépensant des médailles. Vous
commencez la partie avec 1 médaille et vous pouvez en gagner d’autres
au fil de vos aventures.

Lorsque vous gagnez une médaille, prenez-la dans la réserve
générale. Gardez vos médailles sur votre plateau jusqu’a ce
que vous soyez prét a les utiliser. Il n’y a pas de limite au
nombre de médailles que vous pouvez avoir.

Tache supplémentaire

Si vous demandez a votre commandant d’effectuer une tache
supplémentaire, vos options dépendent de I’affectation initiale.

Un commandant qui a activé une salle peut ensuite activer une autre
salle avant de retourner dans la file d’attente. Vous pouvez choisir
deux fois la méme salle ou deux salles différentes. Bien sr, la tache
supplémentaire doit étre effectuée dans une salle de la couleur
correspondante (ce qui inclut la salle de réparation).

Un commandant qui a résolu une ligne d’une mission peut a nouveau
résoudre cette méme ligne (avant que vous passiez a la ligne suivante).
Si la ligne offre plusieurs choix, les choix effectués la deuxieme fois
peuvent étre les mémes ou différents.

Commander un subalterne

Au lieu d’effectuer une tache supplémentaire, votre commandant peut
ordonner a un subalterne de se présenter a la salle de préparation.
Le subalterne doit étre un cadet ou un enseigne de la couleur du
commandant. Le subalterne peut se trouver n’importe ou dans la file
d’attente (mais pas en mission avec le commandant).

Une fois que le commandant a activé la salle assignée ou résolu la
ligne assignée de la mission, déplacez le subalterne vers la salle de
préparation.




DIPLOMATIE FIN D'UNE MANCHE

POI nts Si vous faites un tour complet de la piste, retournez votre marqueur, face +5 visible, pour

Chague piste Faction est divisée en vous rappeler que vous avez 5 points supplémentaires sur cette piste.
4 zones, qui rapportent 1, 2, 3 ou 4 points. 7 ) ) ) )
Chague fois que vous repassez par la case N Si vous faites deux fois le tour complet, prenez le trophée de la

de départ, cela vous rapporte 5 points piste ! Il vous rappelle que vous avez marqué un autre +5, et il

supplémentaires. Il n’y a pas de limite aux montre a quel point vous nous avez impressionnés. Si deux joueurs

points que peuvent rapporter les pistes remportent le trophée... eh bien, nous ne nous attendions déja pas

Faction. a ce qu’un seul joueur le remporte, alors deux... Gardez simplement
la trace de vos points supplémentaires d’une maniere ou d’une autre.




FIN DE LA PARTIE EPILOGUES




REGLES SOLO

Passager

Alors que vous vous préparez au départ,
le QG de la Flotte vous informe que vous

allez emmener un passager. Choisissez-
en 1 dans le paquet. Pour votre premiere
partie, nous vous recommandons Teddy.

Pour les parties solo suivantes, choisissez au hasard I'un des passagers (ou
pas du tout au hasard, c’est vous qui voyez). Le passager est affecté a votre
vaisseau pour toute la durée de la partie.

Le passager indique certaines cartes a retirer du paquet Technologie et a
placer sur I’événement Zinca. En général, il y a une forte relation entre ces
technologies, I'effet du passager et le bonus ou la pénalité appliquée a votre
score final par le passager.

passagers

technologies pour
I’événement Zinca

événements solo

actions

vy 2 ¥y Y

Capitaine Ténébre est sur le point de jouer la

derniére carte Action de la premiére manche.




RESUME DES REGLES

Mise en place

Effectuez la mise en place détaillée aux pages 4 et 5.

= Utilisez la face du plateau principal correspondant au nombre de joueurs (1 a 3 OU

4 joueurs). Rangez si besoin les deux tuiles triangulaires réservées aux parties a

4 joueurs.

Les tuiles triangulaires générent des lieux Station spatiale aléatoires et des lieux de

départ aléatoires pour des missions aléatoires.

= Placez 1 pirate au hasard sur chaque route indiquée.

« Les pistes Faction Ni’an et Coopération regoivent 1 carte Evénement au hasard. La
piste Zinca recoit sa carte Evénement et 1 technologie alpha.

= Révélez 5 technologies alpha.

= Révélez 3 technologies oméga.

Mettez en place les plateaux Technologie individuels comme indiqué a la page 6.
= Lordre de I’équipage dans la file d’attente est indiqué sur le plateau.

= Chaque joueur utilise la méme face du plateau Technologie individuel.

= N’oubliez pas votre médaille !

Manche

Les joueurs jouent a tour de rdle, dans le sens horaire, en commengant par le premier
joueur. A votre tour, choisissez une option :
= Activer une salle :
= Déplacez 1 figurine correspondante de la salle de préparation vers la fin de la
file d’attente OU dépensez 2 artéfacts correspondant a la salle.
= Appliquez I'effet de la salle.
= Accomplir une mission dans votre lieu actuel :
= Placez la carte Mission a c6té du téléporteur.
= Placez 1 figurine de la salle de préparation sur chaque ligne de la mission.
= Résolvez les lignes de haut en bas : si la couleur correspond, vous pouvez
appliquer tous les effets, de gauche a droite.
= Une fois que toutes les lignes sont résolues, avancez les membres d’équipage
dans la file d’attente, dans I'ordre, sauf les androides qui sont défaussés.
= Conservez les missions accomplies dans une pile, face cachée, pres de votre
plateau.
= Déplacezlatuile triangulaire face visible de plus haute valeur sur I'emplacement
vide. Retournez-la face cachée.
= Placez une nouvelle mission sur I'emplacement ou se trouvait la tuile
triangulaire.
= Si toutes les tuiles triangulaires sont face cachée :
= Placez des pirates sur les planétes ayant des tuiles numérotées. Si la route
correspondante n’a pas de pirate, ajoutez le pirate. Sinon, défaussez-le.
= Retournez les tuiles triangulaires face visible.
= Vous ne pouvez pas accomplir une mission réservée par un autre joueur.
- Passer:
= Une fois que vous avez passé, vous ne jouez plus pendant cette manche.
= Si vous ne pouvez ou ne souhaitez pas activer une salle ou accomplir une
mission, vous devez passer.

Lorsque chaque joueur a passé, la manche est terminée.

= Faites glisser les figurines de votre file d’attente vers votre salle de préparation, en
ne laissant que les 3 derniéres figurines de la file d’attente.

= Distribuez aux joueurs les figurines et jetons présents sur la piste Décompte.

= Remettez chaque tuile Station sur sa station, ou faites-la glisser jusqu’a la
prochaine manche si un joueur est déja présent sur sa station.

= Passez le marqueur Premier joueur au joueur de gauche.

E -

quipage

Les cadets sont les figurines grises.

= lls ne peuvent pas activer les salles, sauf la salle de réparation grise.
Ils peuvent participer a n’importe quelle mission, mais ne correspondent a aucune
couleur.

= |lls peuvent étre formés comme enseigne d’une couleur de votre choix en payant
1 médaille.

Les enseignes sont les figurines rouges, jaunes et bleues (sans anneau Promotion).

= lls peuvent activer la salle correspondant a leur couleur ou la salle de réparation
grise.

= |ls peuvent participer a n’importe quelle mission. Ils correspondent a une couleur
particuliere.

= lls peuvent étre reformés en enseigne de la couleur de votre choix en payant
1 médaille.

= |Is peuvent étre promus commandant de la méme couleur en payant 3 médailles.
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Les androides sont les figurines dorées.
= lls ne peuvent pas activer les salles.
= lls peuvent participer a n’importe quelle mission. lls correspondent a n’importe
quelle couleur.
= Seuls les androides correspondent a la couleur dorée.
= lls ne peuvent pas étre reformés ou promus.
= Au lieu d’étre placé dans la file d’attente, I'androide s’en va.

Les commandants sont les figurines rouges, jaunes et bleues avec un anneau
Promotion. Limités a 5.
= lls peuvent activer la salle correspondant a leur couleur ou la salle de réparation
grise.
= lls peuvent participer a n’importe quelle mission. Ils correspondent a une couleur
particuliere.
= lls ne peuvent pas étre reformés ou promus.
= Un commandant a qui I'on assigne une mission effectue d’abord cette mission,
comme un enseigne de cette couleur. Il doit ensuite choisir une option :
= Tache supplémentaire :
= Si le commandant a activé une salle, il peut activer a nouveau une salle,
identique ou différente, selon les regles pour un enseigne de cette couleur.
= S’il est envoyé en mission, et si sa couleur correspond, il peut résoudre la
ligne deux fois. Il peut faire les mémes choix ou des choix différents.
= Commander un subalterne :
= Déplacez un cadet ou un enseigne de sa couleur présent dans la file
d’attente vers la salle de préparation.
= Le subalterne doit étre dans la file d’attente, et non en mission avec le
commandant.

Pirates

Les jetons Pirate sont piochés aléatoirement.

5 ou 6 sont placés sur le plateau en début de partie.

De nouveaux pirates peuvent étre placés dans le lieu actuel en cas d’embuscade @

ou sur des tuiles numérotées lorsqu’elles sont renouvelées.

= Piochez pour le lieu correspondant. Si la route correspondante n’a pas de pirate,
placez le jeton a cet endroit. Sinon, défaussez-le.

Chaque fois que vous volez sur une route contenant un pirate, vous subissez 1 dégat.

Vous pouvez vaincre les pirates en les combattant
= Chaque fois que vous combattez un pirate, vous subissez 1 dégat.
= Prenez le jeton et les récompenses qui lui sont associées.

Dégats et cargaison

Vous commencez avec des dégats dans les 7 emplacements marqués

4 emplacements Technologie et 3 emplacements Cargaison.

Lorsque vous subissez un dégat, placez-le dans un emplacement Cargaison :

= Si tous les emplacements sont occupés, défaussez un artéfact ou un jeton Pirate
pour faire de la place aux dégats.

= Si tous les emplacements sont occupés par des dégats, gardez simplement les
jetons en excés au-dessus des emplacements occupés.

= Lesdégats subis au cours de la partie ne sont jamais placés dans les emplacements
Technologie.

Un effet « Réparation » permet de retirer 1 dégéat de votre vaisseau : choisissez

I'emplacement Cargaison ou I'emplacement Technologie que vous souhaitez réparer.

= Si tous les emplacements Cargaison sont endommagés, la réparation d’un
emplacement Cargaison retire un jeton Dégat en excés, jusqu’a ce que vous n'ayez
plus de dégéat en exces.

Un emplacement Technologie endommagé doit étre réparé avant que vous ne puissiez

y placer une technologie.

= Cependant, s’il posséde des icones bonus, celles-ci peuvent toujours créer des
bonus avec les cartes voisines.

Lorsque vous gagnez un jeton Artéfact ou Pirate :

= Placez le jeton dans un emplacement Cargaison vide.

= Siaucun n’est vide, vous pouvez défausser un jeton Artéfact ou Pirate (sans effet)
pour faire de la place.

= S’ils sont tous remplis de dégats, vous devez défausser le jeton.

Pistes Faction

Lorsque vous avancez sur ou traversez une case avec un bonus, résolvez-le. Si vous

résolvez un événement, retirez la carte.

= Lorsque deux événements sont résolus, retirez la troisieme carte Evénement (sans
effet).

Il n’y a pas de limite au nombre de points que vous pouvez y gagner.

REMARQUES SUR CERTAINES CARTES

Bibliothéque Zinca

Piochez 3 cartes du paquet Technologie. Vous
pouvez en choisir 1. Les cartes que vous ne
choisissez pas sont défaussées.

Conscience collective

Les androides de la mission font toujours partie
de votre équipage jusqu’a ce que la mission soit
accomplie.

Porte vers les étoiles
Vous n’étes pas autorisé a changer l'ordre des
missions.

Vol de plans secrets

Superordinateur oméga

Ce sont les seules cartes qui utilisent le paquet
oméga. Piochez 3 cartes dans le paguet oméga et
choisissez-en 1. Vous pouvez la placer sur un
emplacement Technologie vide ou remplacer une technologie
existante par celle-ci. Gardez les 2 autres cartes dans une
pile de défausse. Il est trés peu probable que le paquet soit
épuisé mais, si c’est le cas, mélangez la pile de défausse
pour former un nouveau paguet oméga.

Holopont

Considérez cette carte comme si l'effet copié était
directement imprimé dessus. Par exemple, un effet stipulant
«Défaussez pour :» vous fera défausser I’Holopont.

Torpilles quantiques
Un effet est toujours facultatif. Vous pouvez donc choisir
de ne combattre qu’un seul pirate.

Blindage de coque

Le gue vous défaussez doit se trouver dans I'un de vos
emplacements Cargaison. Vous ne pouvez pas défausser un
pirate que vous combattez pour éviter ses dégats.

Casiers dimensionnels

Ce sontdes emplacements Cargaison qui ne peuvent pas étre
endommageés. Vous pouvez déplacer des jetons Cargaison
entre cette carte et vos emplacements Cargaison a tout
moment. Méme si vous subissez des dégats en excés, vous
pouvez toujours stocker des cargaisons dans ces casiers.

Générateur de trou de ver

Lorsque vous gagnez un déplacement en tant que bonus
technologique, il ne s’agit pas d’un déplacement, mais d’un
saut. Cela s’appliqgue méme aux bonus technologiques regus
en jouant cette carte.

Holocasque d’entrainement
Leffet s’applique également aux bonus technologiques que
vous obtenez lorsque vous jouez cette carte.

Hyper-chargeur
Si vous gagnez un effet « Déplacement » ou « Saut », vous
pouvez faire comme s’il s’agissait d’'un effet « Réparation »

a la place.
. . . moins une ligne de la couleur indiquée.

Elles ne se soucient pas de savoir si vous
avez résolu cette ligne ou non, et une mission avec 2 lignes rouges est
équivalente a une mission avec 1 seule.

Observateurs
Ces cartes se soucient uniquement
de savoir si la mission accomplie a au

Peinture furtive

Lors d’'une mission, «votre premier » peut étre un
imprimé sur la carte Mission ou un dégat subi a la suite

d’un

Robots mécanos

Lorsque vous gagnez une réparation en tant que bonus
technologique, vous pouvez effectuer jusqu’a 2 réparations
a la place. Cela s’appliqgue méme aux bonus technologiques
regus en jouant cette carte.

Traducteur universel
Par exemple, si vous obtenez
en ou ﬁ mais pas en

, vous pouvez le transformer

Transmetteur Ni’an

Si au moins une icéne , ou est imprimée sur I'une
des lignes de la mission, vous gagnez I'avantage ﬁ de
Transmetteur Ni’an, peu importe que vous ayez résolu ou non
cette ligne de la mission.

Vitrine d’artéfacts

Vitrine de trophées

Ces technologies vous permettent de dépenser
un jeton Cargaison a un moment ou vous devriez
normalement dépenser une médaille. Vous ne
pouvez pas simplement défausser le jeton et prendre une médaille.

Plans d’artéfacts
Il n'existe que 3 types d’artéfacts différents. La valeur
maximale de cette carte est donc de 6 points.

Crise explosive

Ordre diplomatique n°® 12

Lorsque vous terminez votre tour dans une station
spatiale, appliquez tous les effets de la carte Evénement
avant de résoudre la tuile de la station.

Production participative

Les artéfacts face cachée dans une salle ne comptent
pas dans le score final. Ils sont défaussés si la salle est
défaussée ou remplacée.

Sommet de I’honnéteté
Lorsque les marqueurs reculent, ils ne déclenchent pas
de bonus.
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EFFETS

Les effets sont toujours appliqués dans I'ordre, de gauche a droite.
Vous pouvez effectuer 1 déplacement avec votre vaisseau.

Vous pouvez effectuer jusqu’a 2 déplacements avec votre
vaisseau.

Vous pouvez combattre et vaincre un pirate sur une route menant
a votre lieu actuel. Si vous le faites, n'oubliez pas de subir des
dégats.
# Vous pouvez prendre 1 technologie sur le plateau Technologie
central et la placer sur I'un de vos emplacements Technologie
vides (sans carte ni dégat). A la fin de votre tour, réapprovisionnez le
plateau Technologie central avec la premiére carte du paquet
Technologie.

Identique a I'effet ci-dessus, mais vous pouvez défausser I'une

de vos technologies actuelles et placer la nouvelle technologie
sur 'emplacement ainsi libéré. Les bonus technologiques s’appliquent
normalement.

Vous pouvez réparer 1 dégat.

Subissez 1 dégat. Cet effet n’est pas facultatif. Les dégats sont
toujours assignés aux emplacements Cargaison et non aux
emplacements Technologie.

Prenez 1 figurine Androide dans la réserve générale et placez-la
dans votre salle de préparation.

Gagnez les jetons indiqués.

Lorsque vous gagnez un jeton Pirate, prenez-le directement dans
la réserve générale, comme vous le feriez pour n’importe quel
autre jeton.

Lorsque vous gagnez plusieurs artéfacts a la suite, piochez-
les tous avant de décider lesquels garder.

Vous pouvez défausser le jeton représenté pour
obtenir les avantages indiqués. (Si vous ne défaussez
pas, vous ne bénéficiez pas des avantages.)

Vous pouvez défausser 1 technologie de I'un de vos

emplacements Technologie pour obtenir |'avantage
indiqué. (Si vous ne deéfaussez pas, vous ne bénéficiez pas de
I’'avantage.)

e |/

@ Piochez 1 pirate et placez-le sur la route correspondante de votre
lieu actuel. Si cette route a déja un pirate, défaussez celui que
vous venez de piocher. Cet effet n’est pas facultatif.

La barre oblique indique que vous choisissez
I’'une des deux options indiquées.

Vous pouvez sauter sur n’importe quel lieu. Prenez votre figurine
Vaisseau et posez-la sur un autre lieu, en ignorant les pirates sur
les routes.

@ Les effets sont toujours évalués de gauche a droite. Cela

signifie que vous choisissez d’abord ou sauter, puis qu’un
pirate apparait sur une route menant a votre nouveau lieu.
Déplacez la premiere figurine de votre file d’attente vers
votre salle de préparation.

Vous pouvez avancer jusqu’a 3 cases sur la piste Faction
correspondante.

Vous pouvez choisir une piste Faction et avancer jusqu’a 2 cases
sur celle-ci.

Vous pouvez avancer de 1 case sur la piste Faction de votre
choix. Ensuite, vous pouvez recommencer. La deuxieme piste
peut étre la méme que la premiere ou non.

Cette icéne représente une mission qui a au moins 1 ligne de
la couleur indiquée. Si une mission a plusieurs lignes de cette
couleur, elle ne compte toujours que pour 1 mission.

X En fin de partie, gagnez 1 point pour chaque paire

d’icones Bonus technologique correspondante

gue vous possédez. (Si la paire correspondante imprimée au milieu de
votre plateau est toujours visible, comptabilisez-la également.)

x I En fin de partie, gagnez 1 point pour chaque
figurine de la couleur indiquée.
En fin de partie, gagnez 1 point pour chaque
X commandant de votre vaisseau. (Oui, le maximum est
de 5.)
X En fin de partie, gagnez 1 point pour chaque jeton

Dégat sur votre vaisseau. (Mais vous perdez aussi
1 point normalement pour chaque : le bonus et le malus s’annulent
donc.)

Défaussez pour : Certaines cartes Technologie sont a usage unique.
Lorsque vous utilisez la carte, placez-la dans la défausse. Méme un
commandant ne peut utiliser cette carte deux fois.

Peut remplacer une technologie existante : Lorsque vous prenez
cette technologie, vous pouvez défausser 1 technologie de I'un de vos
emplacements Technologie et y placer cette technologie.




